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IMPORTANTISSIMO!!!

A tutti gli avventurieri: nei giorni di LUNEDI, MERCOLEDI e
VENERDI potrete telefonare dalle ore 18,30 alle ore 19,30 al
numero 6453775/6 e il nostro SUPERTECNICO rispondera
ad ogni vostra richiestal!!!




Ancora Avventure!

Uno sguardo al panorama del Software inglese (tutt'oggi la Gran Bretagna é l'indiscus-
sa madrepatna delle Avventure) non pud che confermare le nostre supposizioni (ed
aspirazioni): la produzione di Software d'Avventura & pit che mai incessante, anche se
da l'impressione di seguire strade diverse per i vostri due beniamini, cioé il Commodore
64 e lo Spectrum.

Per quanto riguarda il CBM 64 il filone “avventuroso” & particolarmente influenzato
dall'esistenza di un disk-drive standard, oltre che dalla diffusione di tale Computer (dal-
le statistiche effettuate attraverso la Hot Line risulta che su 100 lettori solo 10 posseg-
gono una marca di Computer diversa dal Commodore), e quindi non ¢'&¢ da meravigliar-
si se case come la Magnetic Scrolls o la Infocom si danno da fare per commercializza-
re versioni per Commodore 64/128 dei loro giochi.

E per questo motivo che gli utenti di tale computer possono gustare giochi come “The
Pawn", “The Guild of Thieves”, “Defender of the Crown”, “Hollywood Hijinx", etc. etc.
Sul versante Spectrum, invece, esiste e continua ad incrementarsi la tendenza ad un
mercato piu "economico” ma molto piu florido.

Ogni mese vengono pubblicate almeno dieci nuove Avventure, per la maggior parte

realizzate con l'aiuto dei tre famosi generaton “The Quill"+“The lllustrator”, “The Pro-
fessional Adventure Creator (P.A.W.)" e il “Graphic Adventure Creator (G.A.C.)".
Naturalmente i prezzi di queste Avventure vanno dalle 3000 alle 10000 lire italiane, per
cui una tale ricchezza di titoli non spaventa i giovani Avventurierni che possono acqui-
stare anche piu di un gioco al mese, senza contare che alcune di queste Avventure
fanno parte di “raccolte” o sono vendute a coppie, diventando casi ancora pit econo-
miche. ,

Per chi volesse gl indinzzi a cui richiedere tali titoll {magari organizzandovi in gruppi
per delle “collette™: Avventurien, unitevi!) la Hot Line & a vostra disposizione.
Accertato che il panorama estero é pil che mai florido, ritorniamo alle pits direttamente
accessibili Avventure di casa nostra: in questo numero sfiderete “L'Orrore di Providen-
ce” nei panni di Argon, detective dell'Occulto.

Oppure potrete affrontare le sfide della natura selvaggia come Antropos, il primo
“Homo Sapiens”.

0 magan tuffarvi fra i pericoli di un quartiere malfamato insieme a Dick lronside in
“Bronx II”,

Come ai solito ce n'e per tutti i gusti, per cui

Buon Diverlimento

NOVITA!!!

ABBONAMENTO A RATE MENSILI

Vedere istruzioni a pagina 9
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Amici avventurieri, Viking vi da la possibilita di votare il vo-
stro eroe preferito. Basta scrivere al nostro indirizzo o telefo-
nare allo 02/6453775.
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ISTHUZIONI DI GIOOO

Qui di seguito troverete un breve ma esaunento elenco df ISTRUZIONI.
comuni a tutte le Avventure pubblicate: ricordate che ogm istruzione va,

terminata premendo il tasto ENTER o RETURN.

Innanzitutto potete muovervi dﬁitando per. esteéé 0 abbravvandoli i"
SUD (S(?> EStT (E) ed. OVEST (O),
ves e :

quattro punti cardinali NORD (
ﬁ%sl come i loro derivati Nord- st Nord

tc. nella toma ‘NE,

Infine il com uter riconosce anche i comandu SALJ (SU). SGENDI {GIU o

G), ENTRA, ESCI, ATTRAVERSA, INFILATI, etc. -

Per ripetere la descrizione di un Iuogo occorre dagatare DESGRNI (R) se
la si vuole con grafica, oppure GUARDA per il solo testo. Gﬁ‘f sceglie-
re di eliminare del tutto la grafica durante il gioco con NO FICAodi
rimetterla con S| GRAFICA o GRAFICA NORMALE. Per lo Spectrum &

Roasiblle modificare il Set di Caratteri con SET ALTERNATIVO o SET

NgEmALE e il suono dei tasti con CLIC ALTO. CIJG BASSO e CLIC

Per || Commodore e possibile cambiare il eolore del bordo del fondo o'

J6i caratteri con i comandi BORDO, FONDO e COLORE se uiti dai colori
NERO, BIANCO, ROSSO CELESTE (o BLVFI PORPORA, VERDE, BLU,

GIALLO, ARANCIO, MARRONE, ROSA 3SCH), GRIGIO' (0 GRH)..

FUMO (0 GRI2), PISELLO (o VRCH), AZZ RRO e SMOG (o GRI3).

Gli oggetti presenti nel luogo in cui vi trovate possono essere manipolatl‘_
per mezzo dei verbi PRENDI, POSA, INDOSSA e TOGLI (questt ultimi

due solo con oggetti indossabili, naturalmegﬁ?l) kg 2
Eer sapere cosa avete con voi digitate INV Ahlo o LISTA

.ﬁ_‘

consigliabile esaminare tutto c:d che trovate sul vostro cammirio. per-

ché spesso vi permette di scoprire altri oggetti o particolari interessanti:
usate il verbo ESAMINA seguito dal sostantivo. -

Potete salvare la situazione corrente di gioco in mérﬁoria ‘nastro o disco:

per chi ha lo Spectrum & possibile salvare la posizione. direttamente in
memoria con RAM SAVE e richiamaria con RAM LOAD, mentre per sal-

varla su cassetta e ricaricarla bastera SAVE e LOAD. | possessori di,

Commodore devono digitare in ogni caso SAVE, dopodiche dovranno ri-
spondere alla domanda “Disco, Registratore o Ram?" e fornire il nome
della posizione in caso abbiano scelto dl salvare su cassetta o dISCO
questo é valido anche per il LOAD.

Infine per sapere quante mosse avete fatto dlgitare MOSSE e nel caso.
il gioco prevedesse un accumulo di punti o d: tesori potete dagitare PUN-'

Tl per conoscere | vostri progressi.

Nel caso desideriate una tabella dei oomandl d‘uso comune dxgitate CO-

"MANDI oppure VOCABOLI.
Buon Divertimento!
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SOLUZIONI DEI GIOCHI PUBBLICATI
SU VIKINGN. 9

Ken Richards - L’IRA DI ANUBI

GIZA - ESAMINA TAVOLO - PRENDI SCALPELLO - ESCI - E - ENTRA JEEP - PRENDI TOR-
CIA - PRENDIPISTOLA -ESCI-O=-S-S-0-N-N-ENTRA TENDA - ESAMINA NOMADE
- PRENDI BORRACCIA - ESCI - S - O - RIEMPI BORRACCIA -E - S-E - E - BEVI - BAGNA
TESTA-N - N - PRENDI COLTELLO - BEVI- O - BAGNA TESTA-S-0-BEVI-O-N-0O -
RIEMPIBORRACCIA -E-S - S - E - BEVI - BAGNA TESTA - UCCIDI CAMMELLO - TAGLIA
CARNE - PRENDI CARNE - BEVI - O - BAGNA TESTA =N - N - O - RIEMPI BORRACCIA - E
-S-E-E-BEVI-BAGNA TESTA - S - E - ACCENDI TORCIA - SALTA - PRENDI TORCIA -
PRENDI COLTELLO - E - E - (GUARDA) - SALI SUL RIALZO - INCASTRA IL COLTELLO - O
- O -PRENDI SCALPELLO - E - N - ENTRA APERTURA - SPINGI SARCOFAGO - (GUARDA)
- PRENDI ELMO - INDOSSA ELMO ~ SALI SUL SARCOFAGO - ESAMINA SARCOFAGO -
PRENDI BASTONE - SCENDI - O - S - O - POSA SCALPELLO - O - O - PRENDI VANGA - E
- E - PRENDI PISTOLA - PRENDICARNE -E- N-N-0O - N - SPARA - (GUARDA) - RIMUO-
VI I DETRITI - POSA LA VANGA - SCENDI - BUTTA LA CARNE Al COCCODRILLI - ESAMI-
NA LE OSSA - PRENDI IL MEDAGLIONE - RIFLETTIIL FASCIO DI LUCE - EST.

Johnny Parker - QUINTA DIMENSIONE

AVVENTURA - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - SCENDI NELLA VORA-
QINE - ENTRA FENDITURA - ASSAGGIA | FUNGHI - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - EN-
JRA - S - N - PRENDI RETE - LEGGI IL LIBRO - O - ESAMINA TORRENTE - PRENDI PESCE
- POSA RETE - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - SCENDI NELLA VORAGINE - ENTRA
FENDITURA - GETTA IL PESCE AL GATTO - PRENDI IL GATTO - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL
UBRO - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - E - LIBERA IL GATTO - SEGUI
IL GATTO - PRENDI LA ZAMPA - ESCI - S - ESAMINA SCAFFALI - LEGGI BIBBIA - PRENDI
BIBBIA - PRENDI FOGLIETTO - S - O - ENTRA CELLA - ENTRA CELLA - LEGGI BIBBIA -
POSA BIBBIA - PRENDI PERGAMENE - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - REGALA ZAM-
PA - PRENDI SIGARO - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - O - N - LEGGI IL FOGLIETTO -
POSA FOGLIETTO - PRENDI SPADA - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO - LEGGI IL LIBRO -
LEGGI IL LIBRO - ENTRA LABIRINTO - O - BRUCIA RAGNATELA - O - UCCID| MINOTAU-
RO.

Zoran il Guerriero - OMBRA DI GARMON

SPADA - RACCOGLI ERBA - S - ARRAMPICATI SULLE ROCCE - SALI SULLA ROCCIA PIU
ALTA - PRENDI CHIAVE - G - ESAMINA SUPERFICIE - APRIBOTOLA - ENTRA PER LA BO-
TOLA - ESAMINA LA TOMBA - ESAMINA IL GUERRIERO - PRENDI ASCIA - PRENDI FIAC-
COLA - ESAMINA TOMBA - POSA CHIAVE - PRENDIURNA - ESCI-G -N-E - S - (ESAMI-
NA BIVACCO) - SOFFIA SULLA CENERE - BRUCIA ERBA - ACCENDI FIACCOLA-N-0O -
S - § - ENTRA GROTTA - UCCIDI ORSO - SCUOIA ORSO - PRENDI PELLICCIA - INDOSSA
PELLICCIA - ESCI =N =N - E - N - TAGLIA UN RAMO - PRENDIILRAMO - S-S -E-E -
APRI URNA - UCCIDI GUERRIERO - POSA URNA - POSA ASCIA - PRENDI SPADA - ESA-
MINA SPADA - ESAMINA ELSA - PRENDI TALISMANO - INDOSSA TALISMANOQ - ESAMI-
NA GUERRIERO - PRENDI SANDALI - ROMP| SANDALI - O - SU - SU - SPOSTA MASSO -
G - ENTRA FENDITURA - E - POSA SPADA - POSA FIACCOLA - POSA RAMO - ATTRA-
VERSA PONTE - E - ESAMINA PONTE - RIPARA PONTE - O - O - PRENDI SPADA-E-E -
SU - SU - N - SALI SULLA CATAPULTA - PRENDI SASSI - TAGLIA CORDA - ENTRA - UC-
CIDI GRENHOR.



ADVENTURE LAND...

Beavenuti al consueto appuatamente con il meravigheso pisneta della fantasia chiamato “Adventureland !

Scopriamo subito cosa ¢i riserva quesle mese la noslira vetrina dell’adventurs.

PIRATES OF THE

BARBARY COAST
Per Commodore 64

Mentre il vostro vehero TA-
mencan Star, é ormeggiato
al molo di Casablanca, siete
attaccat dal ternbile Bloo-
dthroat un sanguinano pira-
ta a capo & una banda
composta da elementi deci-
samente poco raccomanda-
bik

Bloodthroat nesce a rapre
vostra figha e, pnma & fug-
gire con la povera fanciulia,
vi chiede 50.000 monete
d'oro come nscatto.

Imziano cosi le vostre pene
e le peregnnaziom da un
porto allaltro (7 in tutto) per
nuscire, con il commercio
van articol atraccmolare
Fammontare nchwesto per la
iberazione di vostra figha
L'mpresa inizia con 5.000
monete d'oro, un piccolo
equipaggio per govemnare il
velero, delle provwiste  di
cibo e vane merci da ven-
dere quah tabacco, kana e
speze.

Inoltre, i veliero & dotato i
15 cannoni con le relative
MUNIZIONL.

In ogni porto in cui vi ferme- -

rete, ncontrerete un mer-
cante con il quale potrete di-
scutere per I prezzo delle
merc da scambare: ma,
fate attenzione a non chie-
dere un valore troppo alto o
il mercante si arrabbiera e n-
fitera di concludere con voi
qualsiasi accordo.

In questo caso non wi reste-
ra che di tentare di vendere
il vostro carico allo spaccio
locale dove, potrete anche
acquistare utih informazioni.
Per movimentare un po’ |l
tutto, sarete spesso anche
attaccati di sorpresa i
mare aperto da predoni di
ogr tipo: cosi le vostre doti
di abi combattenti e
strateghi saranno messe a
dura prova, inseme a 15
cannoni dai quak dipendera
la vostra sopravvivenza
Ricordatevi sempre, che la
vita di una giovane, NNO-
cente e spaventata fanciul-
la e nelle vostre mant

RIGEL'S REVENGE
Per Commodore 64

La ternbile guerra Rigelkana
infuria nella galassia.

Il Captano Harper (che
avrete lonore 0 megho l'o-
nere di impersonare) scende
dalla sua navicella spaziale
dopo un pnmo Viaggio per-
lustrativo: uno scoppio ha
danneggato limpanto luci
del suo mezzo ed é stato
costretto a nentrare imme-
datamente anche perché il
Suo compagno di missione é
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gravemente ferito.

La situazione € grave: do-
vete ripartire subito.

| malvagi Rigelliani hanno
dichiarato guerra al vostro
Pianeta e minacciano di an-
nientarlo con un‘arma “apo-
calittica”.

Voi siete gh unici che pos-
sono salvare il Pianeta: il
vostro compito é di scoprire
dove € tenuta nascosta
questa arma micidiale e di
distruggeria.

Solo se nuscirete nellimpre-
sa Il Pianeta potra conti-
nuare ad esistere,

La grafica di questo gioco &
particolarmente curata: es-
sa non serve solo a raffi-
qurare ke varie locazioni ma,
se osservata attentamente,
nasconde spesso degl im-
portant: indizi per risolvere
l'adventure.

Nessuno der problemi che
dovrete nsolvere sara trop-
po difficile per dei buoni gio-
catori come voi ed anche la
discreta scelta fra i coman-
di accettati non vi stressera
nello svolgimento dell'ad-
venture.

Malgrado Il tema sia abba-
stanza macabro, non man-
ca un buon senso dell'hu-
mor che viene fuon spesso.,
anche nelle situazioni pi
difficili

SHARP OF INDVAR
Per Spectrum 48/128

L'Inovar, una statua in pie-
tra raffigurante un folletto e
scolpita da un abitante di
Mantienon, ha dei magici
poteri protettivi contro la
terribile  "piaga” chiamata
Niagroma che minaccia
mortalmente Mantierion.
Purtroppo. un giomo, per
cause misteriose, la statua
si nduce in mille pezai:
Varwield Secunda [cioé
voi') € incancato di ntrovar-
ne almeno uno.

"Shard of Inovar” & un'ad-
venture a icone, progettata
molto bene: in altri giochi
strutturati secondo lo stes-
so pnncipio ka scelta delli-
cona giusta porta via piu
tempo che il digitare qual-
siasi comando; in questa
adventure, invece, vi muo-
verete in un paesaggio sur-
reale usando le icone solo
quando troverete qualcosa
dinteressante, come ad
esempio la Torre di Domjax.

In questo case sullo scher-
mo apparra la scrifta
“Ahead nises the evil Tower
of Domjax": selezionando
licona EXAMINE vedrete
comparire la frase “Exami-
ne the Tower...” nella quale
potrete mettere in nlievo la
parola Tower ottenendo,
cosl, di perlustrare ka Torre.
La maggior parte delle loca-
zioni sono raffigurate con
dei grafici che occupano,
perd, solo un quarto dello
schermo e si nducono ad
essere quindi, delle decora-
20N,

Malgrado c¢io l'adventure é
davvero avvincente e le si-
tuazioni pib imprevedibili si
susseguono a mtmo incak
zante,

La magica atmosfera di
Mantierion colpra anche
voll

Arrivederci al prossimo numero!
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MODALITA DI ABBONAMENTO

Per essere iscritti allo "'ufficio abbonamenti", spedite I'apposito ta-
gliando, che troverete in fondo a questa pagina, inoltre compilandolo
in stampatello in ogni sua parte.

E necessario effettuare, entro fine Novembre 1987, il versamento di
L. 10.000 sul C/C postale n. 54562202 intestato a EDIZIONI HOBBY
S.r.l. Via della Spiga, 20 - 20121 Milano. Vi assicurerete cosi che vi
sia spedita una copia del numero di Gennaio 1988 che riceverete per
posta direttamente a casa vostra.

Per assicurarsi il numero successivo, bastera procedere nello stesso
modo, versando cioe entro la fine di Dicembre 1987 L. 10.000 sul C/C
postale n. 54562202 intestato a EDIZIONI HOBBY S.r.l, Via della
Spiga, 20 - 20121 Milano. Riceverete a casa vostra il numero di Feb-
braio 1988 e cosi via ogni mese per gli altri otto mesi.

Ricordatevi che la rivista in Agosto non esce, quindi il versamento
della fine di Giugno 1988 riguardera il mese di Settembre 1988,

Se avrete ordinato e pagato tutti i numeri, da Gennaio a Novembre
compreso, il numero di Dicembre 1988 vi verra inviato gratuitamente
a casa vostra.

Spett.le Redazione di Viking
Via della Spiga, 20
20121 - MILANO

Il sottoscritto:

COONOMO 1o s it OGS S e s v,
via e i b i N e DRT) S
citta et i S P IR | - | B St S Y S e AL Sl L oot |

si abbona a n' 11 numeri della Vs. rivista con un pagamento a rate |
mensili di 10 numeri, ottenendo cosi in regalo il numero d Dicem-
bre 1988.

Allega fotocopia del

versamento su ¢/c postalen” o T R L WA NGB W o
IO B O B 2 e e N e e e S |

Ricevera la copia della rivista direttamente a casa a stretto giro di
posta.

DalA Tormsviaaasaie v o et IR S oo en sttt oy
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L’ORRORE DI PROVIDENGE

Argon

Argon stava sfoghando al-
cuni gilornah, compiaciuto c
essere definito in alcuni ar-
ticoh, "lTuomo dell'impossibi-
le"; da anni ormai si infe-
ressava a casi paranormal,
avvenimenti dove la legge
s era fermata per mancan-
za ¢ informazioni “logiche”.
Il suo vero nome era segre-
10, perche egh sapeva che il
nome i un uomo € il suo
punto pai debole nelloccul-
to, percid tutti, anche 1 suoi
“chenti’, lo conoscevano
come Argon.

Argon aveva alle spalle gl
insegnamenti & grandi oc-
cultisti. raccolti durante 1|
suoi lunghi viaggi per |l
mondo, e questa “cono-
scenza’, sommata al suo
particolare ntuito per |
mondo esoterico, lo rende-
vano un segugio infallibile
nei casi in cui aveva la sua
parte pnncipale in quaiche
fenomeno paranormale,

Ed era stato il suo intuito a
fargh  acquistare, quella
mattina, una copia del “Bol-

lettino di Rhode Island™: fra
le pagine di quella piccola
nvista scopri una notizia in-
credibile.

Il titolo diceva: “Una catena
di delitti inspiegabik ed orn-
bl ha gettato Providence,
capitale di Rhode Island, nel
panico e nel terore.”
Leggendo [articolo Argon
scopri che nela citta eran
stati rtrovati corp “sciolti”
dentro vestiti intatty, oppure
teste aperte, svuotate e poi
nchuse, ed alti orron del
genere.

Non aveva bisogno daltro:
pnma di sera era in Vaggo
per Provdence, deciso a
mellere fine a quel fenoment.
Giunto nella citta seppe che
a Poliza locale aveva n-
nunciato allipotesi di un
maniaco a causa dela in-
spiegabiita di alcune dele
mortL

Argon scopri inoltre un ele-
mento che collegava tutte
le "“vittime", e che era sfug-
gito alle ncerche tradizonal
e superficial della Poliza:
tutti coloro che erano stati
colpt da qualche morte in-

spiegabile avevano appena
letto un libro “horror™ scnt-
fo dallo stesso autore, un
certo J.0. Poekraft.

A questo punto non rimane-
va che recarsi da quelluo-
mo ed interrogarlo, ed Ar-
gon non ci penso due volte.
Quando giunse davanti al-
Fabitazione dello scrittore
era gia notte inoltrata, e ke
ci  dellabitazioine erano
tutte accese,

Argon bussd, ma nessuno f-
spondeva: decise cosi di en-
trare, e appena varcata la
sogha si ntrovo in un ampo
salone amredato con shie.
Nellana avvertiva un sen-
tore di magia, ma avrebbe
dovuto girare la casa da
ama a fondo per nsolveme
i mistero, se prima non ve-
niva scoperto dallo scrittore
Mmistenoso.

Genere: Horror/Paranormale
Grado di Sfida: Medio-Facile
Parola d'Ordine: IMPOSSIBILE

HOMO SAPIENS

Antropos

Quando ancora la Terra era
calpestata dalle  zampe
enormi di rettil giganteschi
ed il suo cielo solcato da
enorme pterodattih, g vomi-
NI ViVevano ancora come
anmah selvatici, rifugiando-
Si In grotte e cacciando con

armi rudmental.

In quel tempo le foreste
erano enormi e belissime, e
in mezzo alla vegetazione la
vita si manifestava in mille
forme diverse.

Tappeti di muschio e di fo-
ghe ncoprivano il terreno, e
distese di felci circondava-
no i tronchi di alben enormi

L'vomo doveva allrontare
mille pencoli, e nel 1aro la
sua inteligenza si formava
sempre di piw: ma quella
antica forma di essere
umano non sarebbe mai ru-
scita ad evolersi p di
tanto, perché imitato era i
Su0 Corpo e cosi il suo cer-
velo,



C'era perd un uomo, un bi-
pede frutto dellevoluzione,
che s trovo Improvvisamen-
te ad affrontare quellam-
ente selvaggio e ostie con
una mente pis evoluta e an-
cora piu capace G accresce-
re la propna inteligenza at-
traverso [ espenenza.
Quell'essere era I'Homo Sa-
piens. ¢ forse non aveva
dentro di sé, nemmeno la
coscenza di cosa fosse un
nome: lo chhameremo, per-
o0, semphcemente Antro-
pos.

Mettetevi ner suoi panni |
fa per dire): Antropos si n-
trova n un terntono dove la
Natura regna incontrastata
in tutte le sue forme, modi-
ficando le stagioni anno per
anno.

Enormi  vulcani  scuotono
ancora la Terra con enuzioni
e terremoti modificandone il
volto. e tembdi wuragani
spazzano via intere foreste:
in mezzo a tutto questo in-
ferno Antropos dovra n-
contrare animak  enormy,
zone mnesplorate, mnacce

BRONX Ii

Dick Ironside

Dick non st sarebbe mai
aspettato di dover ntornare
nellinfemo di quel “quartie-
refprigione” dopo 1a sua ul-
tima missione per la kbera-
zione dello scienzato; ma
lm era F'unico a conoscere
bene quella zona, e Il'unico
che sarebbe riuscito ad
uscime vivo una volla en-
tratovi

L'ulbma volta si era @ncia-
to con un piccolo paracadu-
te per superare @ barnera
elettro-magnetica che nco-
pnva, come una cupola, lin-
tero guartiere, e non aveva
portato con Sé armi per evi-
tare ci essere fulmmnato dal-
ke difese elettroniche colle-
gate a quella barnera.

Ma quando il Generale
0'Conner lo fece chiamare
per esporgh J nuovo proble-
ma sorto nel Bronx, Dick
capi che stavolta avrebbe
dovuto affrontare la sua
mssone armato ¢ tutto

punto.

Il Generale gl disse: “Come
tu sai il fenomeno del terro-
nsmo intemazionale é d-
ventato un vero flagelio qui
negh Stati Uniti p che in
ogni altra parte della Terma,
e il fattore pit preoccupante
e la facdita con cun questi
cnminali riescono a venire
in possesso di armi potenti
e sofisticate.

Qualche giorno fa ci € giun-
ta voce, dal Pentagono, che
d formula di una potente
bomba & stata carpita at-
traverso una Comunicazio-
ne via Modem al loro Com-
puter Principale.

Quella bomba € levoluzione
defla Bomba al Neutrone, ed
I matenal per costruirla
Sono pu 0 meno repenbili
anche da chi non & infiltrato
negh ambienti militan, e pro-
pno ien ¢i é arrivata la con-
ferma der nostri timori; un
gruppo di terronsti ha invia-
to una lettera di minacoa al
Governo in cui si fa menzio-
ne di un'arma potentissima.
Le nicheste di quela gente

nascoste.

E forse anche i suoi simik
saranno, per lul. una mnac-
ca

Nudo, armato solo delle sue
braccia per lottare e delie
sue gambe per combattere,
Antropos dovra sopravvive-
re a tutto e a tutli, affinché
dalla sua vita ne nascano
altre, ed abbia iniao [Uma-
nitd

Genare: Avventura
Grado di Shda: Medio

Parola d'0rdine: PLEISTOCENE

Sono assurde, e getterebbe-
ro la Nazone e forse il
mondo ntero nellp scompi-
gho, ma daltro canto noi
non sappiamo nulla su que-
sta gente: chi sono, dove
$ON0 nascosti e come agi-
ranno.

L'unica informazione a n-
guardo & una voce, un sem-
plice sospetto di cui tu sol-
tanto potresti darci confer-
ma: sembra che la zona da
cui @ partito i collegamento
col quale é stata rubata la
formula della bomba sia i
tuata allintemo del Bronx,
ed € da i che é gunta la
comunicazione dei terronsti.
Questi indzi fanno pensare
che da una parte non & piu
mpossibile comunicare dal
Bronx verso I'estemno, e gia
questo costiluisce una mi-
naccia di per sé; dallaltra
che qualcuno, laggiu, e ab-
bastanza attrezzato da col
legarsi con un computer a
delle banche dati e da rea-
kzzare una super-bomba in
due giorni soltanto”




NIddOHS .

il tono cel generale era ab-
bastanza allarmato e teso,
e Dick era stato ad ascol-
tarlo senza battere cigho.
Non poleva che accettare
eld mussone: dalla sua
deasione dpendeva il futu-
ro d una Nazione, 0 anche
del Mondo.

Chiese di poter raggiungere
i Bronx con un elicottero, e
che oltre allattrezzatura pu
sofisticata gb venisse affi-
dato anche un buon pibta
per l'ehcottero.

Le sue nchieste vennero
accontentate subito, e Dick
parti per it Bronx nel pome-

SHOPPING

Eccezonale erede della
macchna da scrvere, Q@
stampante ¢ queld predo-
sssma penfenca che per-
mette di tradurre i dati ela-
borats da un computer, n
smbok ed mmagn: npro-
dotti su carta E tutto c
non & davvero poco

Ecco. dunque, perché sul
mercato ¢ apparso un gran
numero ¢i modelk e & va-
manti ¢ questo mndispensa-
bde completamento di ogni
computer.

Ma come funzona una
stampante?

Le tecnologie adottate sono
moltephct e fra i tipt piv ¢o-
muni troviamo:

- l¢ stampanti “a matrnce”
che impegano pccok aghi
che colpiscono la carta at-
traverso un nastro nchio-
strato

- le stampanti “termiche-
ekettrostatiche™ che brucia-
no 1 caratten su & una car-
1a specale, mecante una
matrce formata da punti 0
segments

- le stampanti “a marghe-
nta" a cu testna é cost-
tuita da una corona crcola-
re ¢ leve a forma di petak
che colpescono & carta

- ¢ stampant “a céndro”
costituite, appunto, da un

céindro con i caratleri co-
niati sulla superficie esterna
- j¢ stampant “a sfera” e
Quelle "a ruota” completano
questo gruppo di stampant
B cun caratlenstica comune
¢ quela d dsporre di un
supporto meccanico che -
produce 3 sagoma completa
del carattere da stampare.
Infine, non & pud mancare
d catare L stampante “la-
ser”,

Siruttando certi pancipi del-
R tecnologa xerografica
(propna delle fotocopiatrici)
essa s ¢ imposta in pochi
anni anche nella fascia bas-
sa del mercato dopo essersi
guadagnata una posizone
d predomni0 Ne&l  Qrossi
centn di cakolo.

La stampante @ser offre n-
leressanti vantaggi in ter-
mini di alta qualta e di no-
tevole velocta meda ¢
stampa.

L'umico suo inconveniente ¢
i costo elevato che @ ren-
de, almeno per ora, inadatta
per essere utiizzata come
penfenca & un home com-
puter.

A Questo punto sorge un
grande dilemma: quale
stampante sceghere?
Innana tutto, si deve consk
derare che B stampante

N9Gi0. $Opra un modernissi-
mo elicottero, deciso a tro-
vare e fermare quei paza
cnmnak che volevano se-
rmnare il Ca0s e 3 morte.

Genere: Azione/Stralegia
Grado di Shida: Medio
Parola d'Ordine: MINACCIA

deve far parte & un siste-
ma Composto ¢a un compu-
ter, da un monitor e da dn-
ves con dischi fissi o flessi-
bik

Quind: essa deve essere in-
nanzi tutto, compatbide con
I van componenti del siste-
ma che ga possedamo.
Inoitre, essa dovra rispon-
dere ale nostre esigenze in
termint & velocita, rumore,
Qualta & stampa e costo.
La mighore quaiita e veloci-
13 ¢ ottene, n assolto,
con le stampanti kaser ma
esse hanno dei costi deci-
samente elevati, che posso-
no essere sopportati sob se
S necessita ogne giomo G
una nolevole quantta &
pagine stampate.

Ad un costo infenore (an-
che se decisamente non
basso) troviamo le stam-
panti a marghenta o ad
aghi che olfrono, comun-
que, una buona qualta &
stampa e una veloata da 4
a 9 volte supenore a quella
delle stampanti a matnce,
che si collocano nella fascia
ps bassa di costo.

Per darvi un'dea & quanto
debba essere veloce una
stampante, considerate
questo  specchetto dove
per ¢ps S ntende caratten



per secondo € ogni pagina
s considera di 250 parole.
Pagne stampate al giomo
10-20
20-30
30-40
40-50
Minima velocta nchiesta
10-50 cps
50-100 cps
100-200 cps
200-250 cps
Per particolan esigenze si
devono considerare, anche
le stampanti portatih da col-
legare a computer anch'esst
portatik
Esse sono in grado di svol-
gere al megio tutte le fun-
zioni base richieste ad una
buona stampante e in piU
offrono fa prerogativa di es-
sere piccole e facimente
maneggevol.
Ovviamente l'ultima parola
lavra come sempre il porta-
foglio: ogni servizio n il
verra ad incidere sul prezzo.
In ogni caso, i mercato offre
moltissme vananti di stam-
panti tutte con un buon rap-
porto prezzol/qualita
Esaminiamo in particolare,
fra di esse quelle pi adatte
ad un home computer.

AN

STAR NL 15

La Star offre una grande
vaneta di stampant e la NL
15 @ un'ottima rappresen-
tante della sua famgia.

Sul pannelio davanti s tro-
vano una serie di tasti di
controllo eo una spia lumi-
nosa che segnala quando
lopaone NQL (Near Letter
Qualit) é selezionata.
L'akmentanone della carta
& molto semphce da fare e |l
risultato delle stampe ¢
davvero buono anche se la
velocita é un po' inferiore ai

120 cps dichiarati (30 cps in
NQL).

La stampa spazia su 80 co-
onne.

E disponibie un butter di 5K
d RAM.

Una cartridge permette di
nterfacciare la stampante
NL 15 a qualsiasi computer.
Prezzo: 550.000 Lire circa.
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CITIZEN C120D

Dotata di una garanzia di
due anni, questa é davvero
una buona stampante.
Consente di selezionare ol
tre 3000 sth d stampa e
rnesce anche a stampare
cerchi perfetti (contrania-
mente a molte stampanti,
con le quah invece si otten-
gono solo ellissi').

Inoltre, a differenza d: aitre
stampanti, le sue opzioni
sono combinabil cosi che s
possano ottenere, ad esem-
pio, caratten a doppia altez-
za o0 stampe a doppia lar-
ghezza.

La Citizen C120D é dotata
di un butfer di 4K di RAM,
Prezzo: 320000 Lire circa.
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CENTRONICS GLP Il

Dal prezzo competitivo, la
GLP Il ha, sia l'uscita sena-
le che quella paralela di se-
re.

Il prezzo infenore alka media
€ reso possiie dal preva-
lente utikzzo di plastica nel-
la costruzone della stam-
pante.

La GLP Il lavora abbastan-
Za bene ¢ ad una discreta
velocita.

Prezzo: 320,000 Lire circa.
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NECP6 -

Questa & una delle pii con-
venenti stampanti a 24
aghi (anche se il suo prezzo
¢ molto alto rispetto a quel-
lo di una stampante a ma-
tnce).

L'interfaccia paralela &
standard mentre quella se-
riake costa 10.000 kre in pu.
Consente due sth di stam-
pa: "grafica” o “NQL",

La NEC P6 puod lavorare pil
silenaosamente utikizzando
solo 12 aghi, opaone che la
rende in pratica una stam-
pante a matrice standard,
In questo modo, pero, la
sua velocita st riduce note-
volmente,
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Il pannello davanti da co-
modo accesso alla scelta
fra le funzioni disponibili

Prezzo: 1.000.000 Lire circa.

* ok % X Kk

PANASONIC KX P3131U
Eccovi, infine, un modelio &
stampante a marghenta
ben costruta e dale nte-
ressant carattenstiche.

La KX P3131U offre una
grande varneta di opzioni fra
le qual la posshilita di va-
nare la distanza fra i carat-
leri e la spanatura fra le n-
ghe, nonché la definizone
der margini destro e sinistro.
Persino la gradazione di
nero dei caratlen pud esse-
re selezionata.

Questa stampante usa bo
standard Diablo come codici

di controllo ed &, quindi,
compatibile con la maggior
parte del software per
stampanti a margherita.
Viene fornita con un'inter-
faccia paraliela.

Amivederci al prossimo numero!

Con uno squillo di tromba annunciamo questo mese il record di ALES-
SANDRO CINGOLANI che ha risolto le tre Avventure di Viking N. 8 nella
stessa giornata in cui ha comprato la rivista e con un tempo record di
meno di cinque ore complessive!

Di fronte ad una simile manifestazione di genio il nostro programmatore
ha quasi tentato il suicidio!

Segue a ruota un altro campione delle Avventure anglo/italiane, cioé
GAETANO BURLETTA che oltre ad aver risolto tutti e tre i giochi ha for-
nito alla Redazione numerose informazioni utili per la risoluzione di Av-
venture inglesi (seguite il suo esempio!).

Non mancano anche questo mese i due fedelissimi DISCEPOLO MAURI-
ZI10 e FULVIO MAMMONE che hanno prontamente segnalato la loro vit-
toria attraverso la Hot Line.

Gli altri campioni di cui ci & giunta in tempo la comunicazione sono PIE-
TRO MORA, FULVIO CORRADINI, PIETRO RICOTTA, MAURO DI LER-
NIA, BALDINI ALESSANDRO ed il trio FRANCESCO e GIOVANNI DIANA
con ALESSANDRO CALOISI.

Alcuni di voi non hanno risolto appieno il gioco “'Spectral House™, nel
quale erano previsti tre diversi finali: ma i loro nomi sono comunque fra
quelli citati.

Forza Avventurieri, datevi da fare!
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Caro Alessandro, , g
come puoi vedere il two desiderio & sta-
to esaudito: ti diamo il benvenuto-fra i
Vikinghi e vogliamo compimentarci col

"+ tuoi genitori per la loro partecipazione
. alla risoluzione dei giochi’
Per quanto nguarda 1a.tua richiesta la

Redazione ti fa sapere che sarebbe im-
possibile ‘pubblicare un generatore di
Avventure su Viking o Explorer, ma se
VUOI sapere come risolvere questo pro-
blema nivoigiti pure alla Hot Line, ed il

“ nostro tecnico-programmatore sara fe-
"~ hce di aiutarti nel reperimento e nelluti-
% lizzo dei programmi che ti interessano.
+ < Invitiamo insieme a te tutti i lettori con

Io stesso problema a fare altrettanto.
Scrivici ancora, oltre a telefonare. Ciao.







